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 アニメーションキャラクターでありながら、コミュニケーションが取りやすいという特徴があるVTuberは、新しいメ
ディアとして近年注目を集めている。そこで、本研究では、教員養成学部の授業として、学生に小学校における
メディア制作の新しい題材として VTuberを扱い実践を行うことで、学校教育における VTuberの意義を考察し
た。小学校実践では「VTuber悩み相談室」という、4年生の悩みを 6年生が VTuberとなり、視聴者である 4
年生とコミュニケーションをとりながら悩み相談にのるという課題を設定した。7日間に渡る小学校実践を通し
て、様々な ICTを同時に活用するなど多くの授業の工夫がみられた。また、VTuberの学校教育における意義や
学校教育で扱う際の課題が明らかになった。 
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1. バーチャル YouTuber (VTuber)とは 
 
バーチャル YouTuber（以下、VTuber）とは、「2D、
あるいは 3DCGのアバターを使って、主に YouTube上
で音声を伴う動画を配信するキャラクターの呼称」1と
して知られている。2016年 12月に「キズナアイ」2と
いうキャラクターが配信した動画の中で「バーチャル
YouTuber」を自称し始め 3、その後 2017年 12月以降、
バーチャルYouTuberやVTuberが総称として使用され
るようになった。 
 「キズナアイ」を含む初期の VTuberたちは、企業が
運営している 4ことが多かった。企業が運営しているた
め、キャラクターの容姿にあった声、アバターのクオリ
ティの高さなど、人材や技術的な側面に力がはいってい
るであろう VTuberの動画が配信されていた。 
しかし、2017 年 11 月に「バーチャルのじゃロリ狐
娘 Youtuberおじさん」（以下、「ねこます」）5という個
人運営の VTuberが現れ、注目されたことを契機に、個
人で運営する VTuberが増え、2019年 1月現在、把握
が難しいほど多くの個人運営の VTuber が存在してい
る。「ねこます」は、個人運営の VTuberを始めようと
思ったきっかけについて、「個人でもバーチャル
YouTuber 的な表現が可能になった」6という技術的な
文脈が重要だったとインタビューで述べている。同様に、
現在、個人運用の VTuberが広まっている要因の一つと
しても、技術的な文脈が大きく関わっていると考えられ
るだろう。例えば、スマートフォン用アプリ「REALITY 
Avatar」7やパソコン用ソフト「FaceRig」8をはじめと
した VTuberの動画作成ツールは広く流通しており、必
要な機器さえあれば、誰でも手軽に動画コンテンツを作
り配信することが可能になっている。 
配信内容は VTuberによって様々である。自己紹介動
画や、ゲーム実況動画、既存もしくはオリジナルの曲を
歌う動画、自身の知識の紹介、町や施設の案内など、多
岐に渡る。何らかの情報を発信するメディアの 1 つと
して捉えられるだろう。 
 メディアとしての 1 つの特徴に、アニメーションキ
ャラクターでありながら、VTuberと視聴者とが双方向
のコミュニケーションを取りやすいことがある。技術的
な面では、「中の人」の動きや声に合わせてアバターが
動作するため、臨機応変な対応が可能になったことが大
きく関係するだろう。生配信を行い、視聴者のコメント
に対して VTuber が即時的に反応をするというコミュ
ニケーションの形が可能になった。また、「キズナアイ」
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がユーザーとのコミュニケーションを重視している 9
ように、多くの VTuberが様々な方法でコミュニケーシ
ョンを図っている。例えば、配信された動画に対する視
聴者からのコメントについて別の動画で取り上げる、動
画配信サービスのほか、Twitter などの SNS のアカウ
ントを開設し視聴者とやりとりをする、先に述べたよう
に生配信をし、視聴者のコメントに反応するなどがある。
このように、一方的な情報の伝達にとどまらず、視聴者
と双方向のコミュニケーションをとることは VTuber
というメディアにおいて重要な特徴といえるだろう。 
これまで、小学校において児童が新聞や CM、アニメ
ーションなど、メディア・コンテンツを作る授業は数多
く実践、研究されてきた。時代を反映したメディア・コ
ンテンツを作る活動は、児童らのメディアリテラシーを
育むことにもつながる意義深い活動だと考えられる。ま
た、これまでのメディアは一方的に伝えるものが多く、
VTuber のようにコミュニケーションをとることがポ
イントとなるメディアは少なかった。そのため、これま
でになかったコミュニケーションをとることがポイン
トとなるメディア・コンテンツを児童が作ることに、新
たな意義を見いだせるのではないかと考えられる。また、
教員養成学部の学生が VTuber という新しいメディア
を題材として授業でどう活かすかを考えることは、これ
からの社会の変化に対応し、「教育の情報化」を担う教
員を養成することにもつながるだろう。 
そこで、本研究では、教員養成学部の専門科目「メデ
ィアリテラシー教育演習」において、VTuberを題材と
した授業プログラムの開発・実践を行い、その意義につ
いて考察する。 
 
2. 本授業の概要 
 
2.1. 背景 
 千葉大学教育学部の専門科目「メディアリテラシー
教育演習」では、2013年度からゲーム性をもったアプ
リ教材の制作を、教員養成学部の学生が企画する形式を
とっている。実施にあたっては、IT 関連企業であるグ
リー株式会社（以下、グリー）と連携して行っている。
アプリ教材を実装する際には、同社のエンジニアに協力
をしてもらっている。2017年度まで毎年度実施した授
業について、様々な観点から報告をしてきている（藤川
ら 2014；阿部ら 2016；阿部・藤川 2017；阿部ら 2018；
小池ら 2019）。 
 2018 年度は、VTuber を題材とした授業づくりとい
う新たなカリキュラムへ再構成した。人工知能社会にお
いて、新しい技術やコンテンツは次々に登場し、私たち
の生活の中に浸透していく。VTuberもそのうちの一つ
であるといえるだろう。そこで、阿部ら（2018）で述
べてきたように、「将来の「教育の情報化」を担う教員
を養成することを主たる目的」（p.59）とする大きな方
針は変えずに、VTuberという新しい題材を導入するこ
ととし、カリキュラムを再構成した。VTuber という、
これまで学校に導入した前例がないものを、どのように
授業に取り入れていくかを考え、実際に小学校の授業で
活用してみることは、今後も新しい技術やコンテンツと
向き合っていかざるを得ない教員養成学部の学生にと
って意義があると考えられるだろう。 
 
2.2. 計画 
本授業の計画は表 1の通りである。 
 授業の序盤（第 1 回〜第 4 回）では、小学校実践に
向けて、大学生が VTuberに関する基礎知識を学び、授
業の計画を立てた。受講する学生のほとんどが VTuber
について詳しいわけではないため、第 1 回と第 2 回で
は、グリー社員をゲストとして招き、大学生が ICT や
VTuberなどの概要について学んだ。第 3回目と第 4回
目では、実践で使用するソフト「FaceRig」を操作しな
がら、小学校実践 2日目に向けて授業の計画を立てた。 
 その後（第 5回〜第 15回）では、千葉大学教育学部
附属小学校（以下、附属小）での実践を中心に展開した。
なお、対象児童や授業の枠組みなど、附属小についての
詳細は後述する。第 5 回(小学校実践 1日目)及び第 11 
回 (小学校実践 5 日目)の後半のみ」、グリー社員が
VTuberについて授業を行った。それ以外は、大学生が
小学校における実践を担当した。大学生が担当した回を
中心に考察を行う。 
 以下にカリキュラム内容を示す。 
 
表 1  2018年度のカリキュラム 
回 概要 内容 
1 ガイダンス 授業全体の概要を把握する 
2 講義 GREE 社員をゲストとして招
き、ICTや VTuberなどについ
て話を聞く 
3 小学校実践
の準備 
実践で使用する FaceRig を動
かしながら実践の構想を練る 
4 小学校実践
の準備 
実践で使用する FaceRig を動
かしながら実践の計画を立て
る 
5 小学校実践 
1日目 
導入として、GREE社員白井氏
をゲストとして招き VTuberに
ついて学ぶ 
6 小学校実践 
2日目 
FaceRig体験 
7 小学校実践 2 日目までの様子を踏まえ、3
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の準備 日目以降の小学校実践の構想
を練る 
8 小学校実践
の準備 
2 日目までの様子を踏まえ、3
日目以降の小学校実践の計画
を立てる 
9 小学校実践 
3日目 
課題提示、台本作成 
10 小学校実践 
4日目 
台本作成 
11 小学校実践 
5日目 
1回目のリハーサル・GREE社
員小木曽氏の講演 
12 小学校実践 
6日目 
2回目のリハーサル 
13 小学校実践
の準備 
7 日目の小学校実践の準備を行
う 
14 小学校実践 
7日目 
全体発表 
15 大学生振り
返り 
学校教育における VTuberの活
用について議論する 
 
3. 小学校実践の考察 
 
表 1 のスケジュール通り、千葉大学教育学部附属小
学校 6 年生を対象に授業を実施した。小学校実践は 7
日間、6 年生の 1 クラス（35 名だが、欠席者が出てい
ることもある。）で行われた。授業は原則的に 3時間目
（10:50~11:30）と 4時間目（11:35~12:15）の 80分間
行われた。授業者以外の学生は、機材の対応や各グルー
プの補助などを行った。 
本章では、授業実践の具体的な内容、学生の工夫、授
業実践における児童の様子について述べていく。 
 
3.1. 1日目（11月 7日）「VTuberとは何か」 
 1日目は、児童に VTuberとは何かを理解してもらう
ことを目的とした。GREE VR Studio Labディレクタ
ーの白井暁彦氏より、「「なりたい自分で生きていく」
VTuber は あたらしい人類？」と題し、前半が講義形
式、後半が演習形式で行われた。授業の詳細は以下の通
りである。 
 
表 2  1日目の授業の詳細 
時間（分） 学習内容 
5 ○講師自己紹介 
・講師の研究歴の紹介を通して、ヴァーチ
ャルとは何かを理解する 
35 ○VTuberの概要 
・VTuberについて実際に Youtubeにアッ
プロードされている動画を視聴しなが
ら、その特徴について理解する 
35 ○体験活動 
・アプリ「REALITY Avatar」を実際に体
験し、VTuberについて理解を深める 
5 ○今日のまとめ 
・VTuber体験について振り返る 
 
3.2. 2日目（11月 14日）「キャラクター体験」 
 2 日目の主な授業の内容は今後の実践で児童が使用
するソフト「FaceRig」の基本操作を理解するために、
自己紹介動画を作ることであった。 
 授業者である大学生はパソコンで PowerPoint を使
いながら、授業を行った。 
 導入として、最初に VTuberはどういうものなのか、
前回の授業内容を振り返る形で児童に説明した。また
「FaceRig」がどのようなソフトか、どんな機能を持っ
ているのかを示すために、大学生が事前に準備した
VTuberの短い動画を 2本、スクリーンに映した。動画
は自己紹介をテーマにしていた。1本目は、ハンバーガ
ーをモチーフにした 3D キャラクターのアバターを使
用した。自己紹介の際は、キャラクターになりきってい
る様子をみせた。2本目は、幼い容姿の魔女の 3Dキャ
ラクターのアバターを使用した。自己紹介の際は、声だ
けの出演者がキャラクターに質問し、キャラクターが質
問に返す形で自己紹介をしている様子をみせた。2本の
動画を見た後、実際に児童にも「FaceRig」を使って自
己紹介動画を作ってもらうと伝えたとたん、児童は大喜
びしていた。大学生が作った動画をみせることで動機付
けがうまくいったと考えられる。 
 授業の前半の活動は「FaceRig」を全員が体験するこ
とだった。児童は 8つのグループに分かれて活動した。
1 つのグループは 4～5 人で構成した。各グループに
「FaceRig」がインストールされたパソコン（以下、PC）
を 1 台配った。最初は、ソフトに慣れるために交代で
「FaceRig」を体験する時間をとった。1人 3分間、全
ての児童が体験できるように設定した。多くの児童が身
を乗り出して PCを覗き込み、児童たちは意欲的に活動
をしていた。体験の時間には児童はそれぞれ実際に好き
なキャラクターを選んだり、声を出したり、顔の表情を
変えてみたり、自分の体を動かしたりして「FaceRig」
で何ができるのか試していた。児童は楽しみながら体験
ができ、どのような操作ができるのかについて学ぶこと
ができていた。 
 一方で、試してみたいことが多くあったために、時に
は児童が授業者の説明を聞かない様子が見られた。また、
体験が終わった児童は他者の体験を見ていたが、時間が
経つにつれて飽きてしまったような児童も数名いた。 
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 授業の後半は「FaceRig」を使って、簡単な自己紹介
動画を作成した。導入で流した動画を再度見せ、その動
画を参考にして、グループごとに 30秒の動画を作成す
るように伝えた。指導者は児童に動画の作り方を細かく
説明した。今回の動画の内容は挨拶・自己紹介(名前、
年齢、好きなことなど）であり、グループで話し合って
話す内容を決めることとした。 
 児童の多くは積極的に授業に取り組んではいたもの
の、動画の内容を決めることと、誰が話すのかを決める
ことに多くの時間がかかっていた。体験することは楽し
んでいたが、実際に動画を撮るとなると、ためらいを感
じるようであった。話す内容と話す児童が決まり次第、
活動室へ移動し、動画撮影を行なった。全ての班が動画
撮影を終えたところで、2日目の授業が終了となった。 
 
3.3. 3日目（12月 5日）「課題の提示」 
 3日目ではVTuberの特徴を有効に活用できる課題を、
児童に提示した。 
授業の冒頭で前時に各グループが作成した動画を教
室のモニターに映し出し、全体で視聴した。児童の動画
は指導者が 2 日目で紹介した動画と同じような構成を
とっていた。 
その後、児童たちの最終回までの課題として「VTuber
悩み相談室」を提示した。内容は、事前に募集した同小
学校の 4年生の悩みに対して、6年生が VTuberとなっ
て解決の提案をするというものである。また、事前に録
画した動画を流すのではなく、4年生の教室に「VTuber
悩み相談室」として中継放送することにした。さらに、
放送した内容について 4 年生がタブレット端末を介し
てコメントを送り、そのコメントについて VTubetとな
っている 6 年生が中継放送をしながら反応できるよう
にした。使用した機器などの詳細については後述する。
このようにすることで、リアルタイムで 4 年生と 6 年
生がコミュニケーションを取れるようにした。以上の
「VTuber悩み相談室」という課題設定は、学生が 2日
目の実践と 3日目の実践の間で、VTuberの特徴を有効
に活用できる課題について議論し、考え出した。 
上記のような最終的な形態を、児童にイメージしても
らいやすくするために、学生たちは、「VTuber 悩み相
談室」を児童に体験してもらうという工夫をした。
「FaceRig」でキャラクターを演じる学生は別室にいき、
教室と別室間を Skype でつなぐことで、リアルタイム
で児童と学生がコミュニケーションを取れるようにし
た。レッサーパンダをモチーフにしたキャラクターを用
い、「ラッセル」と児童に名乗った。児童は「ラッセル」
を演じている人と、その人が実際にいる場所について非
常に興味を持っていた。リアルタイムでコミュニケーシ
ョンが取れることがわかると、児童たちは面白がり、「ラ
ッセル」に多くの質問をしていた。このような工夫によ
り「VTuber悩み相談室」という課題を理解し、また課
題に対する意欲を喚起できたと考えられる。 
その後、「VTuber 悩み相談室」について改めて明言
し、当日に向けて、本時で児童たちがしなくてはいけな
い準備について細かく説明した。具体的には、4年生か
ら募集したが約 130 個の悩みが記されたプリントを読
み、その中から解決したい悩みを各グループ 2 つ選ん
だり、グループメンバーの役割分担をしたりすることで
あった。グループで重複することがないように各グルー
プが選んだ悩みは全体に共有するようにした。その後、
台本を作成する活動の途中で、授業が終了となった。 
 
3.4. 4日目（12月 12日）「台本作り」 
 4日目の主な授業の内容は、キャラクターの決定と台
本を作成することであった。 
前時で決めた役割分担に従い、キャラクター担当の児
童 2人と台本担当の児童 2〜3人に別れ、活動を進めた。
キャラクター担当の児童は実際に登場させたいキャラ
クターを選んだり、服装（姿）や背景の絵を設定したり
した。台本担当の児童は悩みに対する答えを考えたり、
キャラクターに合わせた台本を書いたりした。 
授業の半ばで、再び「ラッセル」が登場し、児童へ台
本を考える際のポイントを伝えた。しかし、児童の中に
は「ラッセル」がいるところについて質問するなど、「ラ
ッセル」そのものへ注意がそれてしまっている者もいた。
授業に関わる内容を伝える際に、キャラクターを用いる
ことで児童の興味を持たせる効果もある一方で、キャラ
クターそのものに注意がそれてしまい内容が入ってこ
ない児童もいることには注意しなくてはいけなかった。 
後半の時間では、練習の時間に移った。基本は各グル
ープで練習をし、活動が円滑に進むようにグループごと
に学生が補助に入った。最後に全体で状況と次回の内容
について確認をして、授業が終了した。 
 
3.5. 5日目（12月 19日）「1回目のリハーサル」 
 5日目の主な授業の内容は、本番に向けて全体でリハ
ーサルをすることであった。 
授業の冒頭に少し時間を取り、台本を完全に完成させ
た。その後、リハーサルに進んだ。児童一人一人にタブ
レット端末を渡し本番と同じように、コメントを送れる
ようにした。なお、質問を匿名で集めることができる
「sli.do」というサービスを使用した 10。VTuber の中
継放送はモニター、「sli.do」のコメントはプロジェクタ
ーを用いてスクリーンに映した（図 1）。 
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図 1  VTuberの中継放送とコメントの様子 
 
また、グループ間でアドバイスし合えるように、感想
を書く付箋も一人一人に配った。 
発表するグループは別室に移動し、そこで「ラッセル」
と同様、「Skype」を使ってキャラクターとしてクラス
全員と話し合った。児童は初めて中継放送を行ったが、
全体的に発表は大きな問題無く進んでいた。スムーズに
話せている班に対しては、児童から「すごい」「うまあ
い」など、高い評価のコメントが多く送られていた。中
継放送では、悩みに対して子どもなりの解決を提案する
様子が見られた。また、前時で作成した台本を忘れてし
まったグループが 1 つあった。そのグループは、対応
として中継放送の中でクラスメイトへ呼びかけ、質問を
募集するという方法をとったが、質問がなかなか出てこ
なく話が進まなかった。一方で、台本がないからこそ送
られてきたコメントに反応し、リアルタイムでコミュニ
ケーションをとる様子も見られた。偶然ではあるが、台
本をそのまま読み上げるのではなく、コメントに反応す
るなどのリアルタイムのコミュニケーションをとる例
として、児童に示すことができた。 
また、最後の 2 グループでは、ネットの環境が急に
悪くなってしまい、話が全然聞こえなくなってしまった。
授業の中で、「skype」のようにネットに接続するサー
ビスを利用する場合は、ネットの環境への注意が必要で
ある。なお、この反省を活かし 2 回目のリハーサルで
は、ネットに接続せずに、有線ケーブルでモニターに映
し出すことにした。 
 全てのグループのリハーサルが終わった後、後半約
30 分はグリー株式会社社会貢献チーム社会貢献チーム
マネージャーの小木曽健氏より、「伝え上手は〇〇〇〇
〇〇〇を知っている」と題し 11、情報をうまく伝える
ための方法ついて、ワークショップ形式で講義が行われ
た。リハーサルの結果を踏まえ、よりよい台本を作る機
会となることを意図した。 
 
3.6. 6日目（1月 9日）「2回目のリハーサル」 
 6日目の主な授業はリハーサルを踏まえ、台本をブラ
ッシュアップしていくことであった。 
授業の冒頭では前時のリハーサルの振り返りをした。
授業者は改めて児童に悩み相談の目的を細かく説明し、
リハーサルの時に気付いた点を話した。気付いた点は主
に、話すスピードや聞き取りやすさ、4年生のためにな
るような悩み解決の内容にしてほしいというような話
す内容、リアルタイムでコミュニケーションを取れるよ
うにしてほしい等であった。児童は授業者からのコメン
トを踏まえ、他のグループの良い点を参考にして、台本
を書き直すなどをしていた。また、より面白い発表がで
きるため、児童は Facerigの様々な機能を試したりして、
分からないことややりたいことを授業者ら学生へ尋ね
る様子も見られた。 
振り返り終了後にリハーサルに入った。より多くのリ
ハーサル、練習時間を確保するために、前時とは異なる
リハーサル形式をとった。前時は 8 グループ全体でリ
ハーサルを行ったが、本時は 4 グループずつ 2 組に分
け、2教室でリハーサルを行った。また、有線ケーブル
でモニターに映し出すことにしたことで、別室に移動す
る必要がなくなりスムーズにグループを交代すること
ができていた。 
リハーサルを重ねるにつれて、声がはっきり聞こえた
り、伝え方もよくなったりしていた。他のグループのリ
ハーサルの様子を見て、台本を修正するグループも多く
見られた。各グループ 3 回ほどリハーサルを行ったと
ころで、授業が終了した。 
 
3.7. 7日目（1月 23日）「本番の VTuber悩み相談室」 
 7日目の主な授業の内容は 6年生の児童たちが、実際
に 4 年生との悩み相談を行う活動であった。６年生の
児童たちはリハーサルと同様、作ったグループで活動を
行った。4 年生教室、6 年生教室、放送室を使用した。
中継放送は、放送室から校内放送を利用して行ったため、
映像や音声が乱れることは少なかった。放送室では下の
図のように、PC、コメントを見るためのタブレット端
末、4年生教室の様子を映したパソコン 12、放送されて
いる様子を映し出すモニターを準備した。 
 
 
図 2  放送室の環境 
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各グループは順番に放送室に移動し、図 2 のような環
境で、PCを使い、VTuber として 4年生の児童たちと
リアルタイムで「VTuber悩み相談室」を行った。放送
していないグループは 6 年教室に残り、発表の準備を
行った。4年生は教室で、6年生から悩みに対する解決
と意見の提案を聞きながら、「sli.do」が開かれているタ
ブレット端末を使用してコメントや質問を送った。4年
生の教室では、登場したキャラクターはモニターに映さ
れ、クラスが書くコメントと質問などは黒板に設置した
スクリーンに映された。 
 
 
図 3  4年生の教室の様子 
 
授業の冒頭で、授業者は 4 年生の児童たちに活動の
流れについて説明した。また、「相手に傷つける言葉は
禁止」など、コメントをする際の様々なルールについて
も説明した。なお、この授業の前に別途時間を設けて
「sli.do」の使い方を身につけていたため、本時では時
間をかけずに済んだ。 
「VTuber悩み相談室」が始まり、6年生が演じてい
るキャラクターが相談に乗る様子を見て、4年生の児童
たちはとても驚いていた。前半の相談では、4年生の児
童たちはキャラクターの話を聞くことが多く、コメント
を書くことは少なかった。4番目の発表から、児童たち
がタブレット PC にコメント等を書くことが多くなっ
た。初めは VTuberそのものに関心が向いており、コメ
ントを書き込む余裕がなく、後半になってコメントを書
き込む余裕が出てきたのだと考えられる。中継放送中に
6年生が 4年生のコメントを返す、6年生がキャラクタ
ーの名前を募集し 4 年生がコメントをするなど、リア
ルタイムでコミュニケーションをとる様子もみられた。 
ICT の環境に関しては、６年生側はリハーサルと違
ってトラブルはあまり見られなかった。一方で、４年生
側では時々サーバーが重く、コメントが書けなくなった
り送れなくなったりしたことはあった。こまめにブラウ
ザの更新をするなどの対応をしたため大きな進行の妨
げにはならずにすんだ。 
以上のことから、6年生の児童は、ただ授業を受ける
だけで終わらず、得た知識と技術を 4 年生たちのため
に活かすことができたと言える。今回の VTuberを活か
す授業を通して、児童たちは楽しみながら VTuberとい
う新しい技術について学ぶことができていた。相談に乗
るという VTuberを用いた活動を通して、より理解が深
まったと考えられる。 
 
3.8. 全授業後のアンケート結果の考察 
以下のアンケートの結果から多くの児童たちが授業
を楽しんでいたことが分かった。 
 
表 3 全体を通して授業は楽しかったですか？ 
とても まあまあ あまり まったく 無回答 
16 9 1 0 1 
(N=27) 
 
自分が好きなキャラクターを選ぶことやキャラクタ
ーを自分たちで設定するなど、活動の自由度が高かった
とが面白さの一つであっただろう。 
また、他の教科でも VTuber を使ってみたいと考え
ている児童が多かった。 
 
表 4 また VTuberの授業を受けてみたいですか？  
受けてみたい 受けてみたくない 無回答 
26 1 0 
(N=27) 
 
ほとんどの児童が「また VTuberの授業を受けてみた
い」と回答している。具体的にどのような VTuberの授
業を受けてみたいかについては、「総合などの学習のと
きに、VTuberをとおしてプレゼンする事で自分の意見
をはっきりと伝えられる。」というような新たなメディ
アとしての活用の観点のほか、「社会の歴史などの授業
を受けたいです！！」「VTuberで物語を作りたい。」な
どの意見も挙げられた。 
また、VTuberというキャラクターを媒介にすること
によって普段とは異なる自分を表現することができる
と児童が感じていたことがわかった。アンケートでは
「言いにくいことでも VTuber を通してなら伝えるこ
とができて楽しかった。」「いつもいわないことがいえて
おもしろかった。」などの意見が挙げられていた。実際
に社会で活動している VTuberには、キャラクターにな
りきる場合（「キズナアイ」などは「中の人」がいない
設定である。）と、キャラクターは顔を隠すためのアバ
ターとして使い、「中の人」の存在を隠さない（「ねこま
す」など）の場合がある 13。今回、どちらにするか授
業内で言及することはなかったが、多くのグループがキ
ャラクターになりきっていた。キャラクターになりきる
立場での VTuber利用は、普段は言いたい意見を表現で
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きない児童に表現をさせることができるという観点で
価値を見出すことができるのではないだろうか。 
さらに、児童たちはコミュニケーションのとり方も学
ぶことができていた。今回の「VTuber相談室」という
課題では、6年生たちは 4年生の悩みを理解した上で、
解決策と意見を様々な表現で 4 年生に伝えることが求
められた。台本を作る際には、話し手は聞き手の様子を
想像しながら考えていた。児童たちが回答したアンケー
トでも授業を受けて学んだこととして「人に対してどの
ようにしたら伝わりやすいかという言葉選び。」「動画と
かでの伝わりやすさ。（しゃべるスピード、ことばの選
び方）」「どうやったら多くの人にわかりやすく伝えられ
るかを学んだ。」というコミュニケーションに関わるこ
とが多く挙げられていた。 
 
4. 大学生への授業の考察 
 
第 15 回の授業で、「この授業を通して「教育におけ
る ICT のあり方」についてどの程度学ぶことができま
したか？」という質問をした。その結果、6名全員が肯
定的な回答、そのうち 4 名が「とても学ぶことができ
た」と回答していた。このような結果になったのは、今
回の実践では非常に複雑に ICT を活用し、指導者であ
る学生たちにとって、とても大きなチャレンジをするこ
とができたことが大きな要因だろうと考えている。なぜ
なら、「FaceRig」、「Skype」、「sli.do」というソフトや
インターネットサービスを同時に利用していたからで
ある。一つの失敗だけで授業の流れを崩すことになって
しまうという緊張感の中で、学生たちはできるだけトラ
ブルが起きないよう考えていた。このような中で、学生
たちはこれまで学んだ教授法を実践し、かつ ICT の扱
い方を学ぶことができていたのではないだろうか。
VTuberの活用が本講義のメインではあったが、授業の
中では他の ICT も複雑に利用しており、学生への「教
育における ICT のあり方」について学ぶ効果をもたら
したのだろう。 
また、小学校実践を通して、VTuberの学校教育での
活用の意義が明らかになった。教授法の面で考えると、
この VTuber は一つのコミュニケーションの方法とし
て二つの利点が挙げられる。一つ目はキャラクターが登
場することで、児童が授業で話をよく聞くようになると
いう点である。アニメーションの文化に親しみ深い日本
人の児童にとって、キャラクターが話すということその
ものが興味をもつきっかけとなり、キャラクターの話が
受け入れやすくなっていた。もう一つは授業者が児童に
直接話さないで済むので、伝えることが難しい話でも、
面白く興味を引きつけながら伝えることができるよう
なるという点である。このような利点は、国語、算数、
道徳等、様々な教科に活用することができるだろう。一
方で、使い所については検討する余地がある。小学校実
践でも、キャラクターそのものに気をとられてしまう児
童が少数ながらいた。VTuberならびにキャラクターを
使えばどんな時にでも効果的になるわけではないので、
効果的な場面について、今後検討していく必要があるだ
ろう。 
 
5. 今後の課題 
 
本実践から考えられる課題として、2つ挙げる。 
1 つ目は ICT 活用に関する点だ。今回の実践では
Vtuberを活かすためにたくさんの ICT機器を同時に使
用した。このような授業が可能だったのは、授業者 1
人ではなく、多くの学生が授業をサポートしたからであ
る。実践では、基本的に、授業者が 1 人、機器を担当
する学生が数人、他の学生が各グループの児童をフォロ
ーしていた。しかし、普通の授業での活用を考えると、
クラス担任の 1 人だけで授業者・機器の担当者・児童
のフォローの三つの役割を担うことは非常に難しいと
考えられる。クラス担任 1 人だけで授業を行う場合、
どうすればよいのか今後検討していく必要がある。 
2つ目は教材に関する点である。小学校実践から新し
いメディアである VTuber の学校教育での活用の方向
性が見えてきた。今回は教科の中で位置付けるというこ
とをほとんど検討しなかったが、教科の中でも VTuber
を活かすことは可能だと考えられる。しかし、VTuber
そのものが新しいため、どのような教科に取り入れると
しても、どこでどのように取り入れることが効果的か慎
重に検討していく必要があるだろう。 
                                                   
1 にゃるら（2018）『バーチャル YouTuber名鑑 2018』、三才
ブックス 
2 「キズナアイ」については「Kizuna AI Official Website」
https://kizunaai.com/（2019年 2月 12日確認済み）ならびに
「A.I.Channel」
https://www.youtube.com/channel/UC4YaOt1yT-ZeyB0Omx
HgolA（2019年 2月 12日確認済み）などを参照。 
3 YouTubeの A.I.Channel「【自己紹介】はじめまして！キズ
ナアイですლ(´ڡ`ლ)」https://youtu.be/NasyGUeNMTs （2019
年 2月 12日確認済み） 
4 企業が運営しているが、運営している企業元が明かされてい
ないことも多い。例えば「キズナアイ」は企業が運営している
ことは判明しているが、企業名は公開されていない。 
5 「バーチャルのじゃロリ狐娘 Youtuberおじさん」はニコニ
コ動画で活動しているねこみみマスタ （ーねこます）が扮する
VTuberである。 
6 電ファミニコゲーマー「VTuberはなぜ増え、どう駆け抜け
たのか？ 当事者たちが振り返る 2018年【のじゃロリおじさ
ん×にゃるら対談】」 
http://news.denfaminicogamer.jp/interview/181227 （2019
年 2月 12日確認済み） 
7 詳細は「REALITY」公式 HPを参照。
https://le.wrightflyer.net/reality/ （2019年 2月 16日確認済
み） 
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8 詳細は「FaceRig」公式 HPを参照。 
https://store.steampowered.com/app/274920/FaceRig/?l=jap
anese （2019年 1月 26日確認済み） 
9 このことは、「キズナアイ」が配信している動画の言動など
からもわかる。また、『ユリイカ 7月号』のインタビューの中
でも、「キズナアイ」は、自身がユーザーとのコミュニケーシ
ョンを重視していることを語っている。 
10 詳細は「sli.do」公式 HPを参照。 
https://www.sli.do/ （2019年 2月 16日確認済み） 
11 伏せ字が「伝え上手は伝わらないことを知っている」であ
ったことを最後に児童に伝え、講義のまとめとした。 
12「Skype」のビデオ通話機能を利用して、4年生教室の反応
を確認できるようにした。 
13 全ての VTuberが完全にどちらかに二分できるわけではな
い。例えば、キャラクターになりきる VTuberの場合でも、作
為的・無作為的に動画の中で「中の人」を匂わせるような発言
をする時もある。 
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